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RESUMO

A crescente disponibilidade de painéis digitais oferece novas
oportunidades com relacao as solucoes de apresentagao de
conteido nos ambientes fisicos nas comunidades. Com as
melhorias de conectividade na Internet e a constante evolu-
¢ao das tecnologias que dao suporte aos padroes Web, novos
desafios de interagao usuario-computador podem ser explo-
rados. Nesse contexto, o trabalho aborda as possibilidades
de uso de padrdes e tecnologias Web, como infra-estrutura
para uma experiéncia de comunicagao e interacao em am-
bientes fisicos. PropGe-se um modelo de programagao que
seja aberto, distribuido, e que reflete a natureza dinamica da
Web, em contraposigdo ao modelo centralizado de programa-
¢ao tradicional, como da televisao. O trabalho elabora sobre
caracteristicas de uma aplicagao que permite levar esta ex-
periéncia de conteido, visando beneficios para usudrios nas
comunidades.
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1. INTRODUCAO

A utilizagdo de painéis digitais é cada vez maior em am-
bientes publicos e semi-piblicos, como escolas, terminais de
transporte, entre outros. Existem solugbes de software, refe-
ridas como Digital Signage [11], que sao criadas para prover
experiéncias de apresentacgao visual em tempo real — seja
este conteido presente no computador local, na intranet,
ou mesmo armazenado remotamente na Web. Com o cres-
cente investimento da industria de painéis, como monitores
de LED ou LCD, existe uma redugdo de custos de equi-
pamentos, e melhorias em relacdo a qualidade em aspectos
como resolucao, brilho, contraste e até durabilidade de ma-
teriais. Hoje, a utilizacdo de painéis tipo LED, permite uma
experiéncia de apresentacdo visual na luz do dia, além de
oferecer maior economia de energia.

Este cenario cria oportunidades quanto aos paradigmas
de visualizagdo e interagdo usudrio-computador, pois difere
de experiéncias do tipo desktop ou de dispositivos méveis.
Neste sentido, o trabalho busca contribuir com uma infra-
estrutura, baseada em padrdes abertos, que permite a go-
vernanga de painéis que fagam interagdo com contetido da
Web e possam contribuir com o meio local.

O sistema proposto é baseado na tecnologia de um nave-
gador Web e funciona como um mediador entre canais de
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conteido Web e usudrios participantes no local. Contra-
pondo os tradicionais sistemas de televisdo, que tém uma
programacao centralizada, este sugere cendrios que promo-
vem uma experiéncia de programacao de conteido distri-
buida com base em eventos que ocorrem na Web — da-
dos oriundos de canais disponiveis via HT'TP. Nesse sentido,
busca-se preservar os valores da Internet, como por exemplo
a capacidade de escolha quanto aos canais de informagoes,
criando-se oportunidades para experiéncias que sao atrela-
das ao interesse local e beneficios para a comunidade.

E proposto um sistema, denominado de navegador social,
que com base na infra-estrutura de pradrées Web, forneca
uma experiéncia de acesso e interacao com o contetiido Web e
que seja disponivel através de painéis digitais em ambientes.
Com isto, busca-se permitir a implantagao de experiéncias
de comunicagao nas comunidades, assim como prover uma
infra~estrutura inicial para a captura de dados com o obje-
tivo de permitir trabalhos de analise sobre os casos de uso.

2. PROJETO NAVEGADOR SOCIAL

Esta secao apresenta a arquitetura geral do sistema. Em
linhas gerais, o termo navegador social é proposto como um
sistema que coordena a apresentagao visual de conteido Web
em um dado ambiente fisico com usudrios. O sistema possi-
bilita a execucao de cenéarios, oferecendo uma experiéncia de
programacao de contetido descentralizada. A figura 1 des-
taca o espago dos eventos Web, como as fontes de contetido
de sitios e o espago de acontecimentos de interesse de uma
comunidade. A intersecdo representa um interesse neste tra-
balho, ou seja, quais eventos do meio local podem coordenar
a governanga de uma experiéncia que faz interagdo com con-
tetdo externo disponivel em sitios, como por exemplo redes
sociais.

Tendo por base este espago, busca-se oferecer uma expe-
riéncia de conteido que ocorre através da reutilizagdo de
recursos disponiveis na Web, como os componentes do tipo
widgets [13] e contetido disponivel em formatos de feeds [3],
como RSS [10]. Assim, permite-se que experiéncias do tipo
mashup [8] possam ser apresentadas nos painéis. Neste mo-
delo, existe uma separagao entre o aspecto visual e o con-
teido da Web, que é proposta através de um modelo de
eventos, que permite o relacionamento entre os widgets de
apresentacao e os eventos de contetudo.

Serdo apresentadas capacidades que suportam o desenvol-
vimento de uma aplicacao de software, denominado TelaSo-
cial, que é baseada em padrées Web e na plataforma Mozilla
XULRunner [14]. Em linhas gerais, a arquitetura introduz
funcionalidades encontradas em leitores de feeds, como por
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Figura 1: Interseccao destaca a area interesse, com
eventos da Web e da localidade

exemplo a capacidade de armazenamento dos feeds em base
local, e introduz um modelo que dé suporte para a gover-
nanga do conteido e que permite uma experiéncia continua,
por exemplo em ambientes ptblicos e semi-publicos.

3. ASPECTOS DA INFRA-ESTRUTURA
3.1 Toolkit de Interacio Web

O sistema proposto incorpora mecanismos de um navega-
dor Web e funcionalidades de um leitor agregador de feeds.
Esta aplicacao, que tem base no Mozilla XULRunner, esta
disponibilizada com licenca de cédigo aberto, através do pro-
jeto TelaSocial [12]. Nesta secdo, o termo toolkit refere-se a
infra-estrutura de varias tecnologias e funcionalidades fun-
damentais encontradas nos navegadores e que sao baseadas
em padroes abertos Web. Esta infra-estrutura inclui, por
exemplo, a funcionalidade que permite o acesso as informa-
¢oes de contetudo do tipo feeds via protocolo HTTP.

Também incluem-se as capacidades de execugao de con-
teido Web, que permitem que aplicagoes de padroes como
XHTML, SVG, CSS, DOM, PNG, OGG possam ser apre-
sentadas para usuarios. A figura 2 apresenta a arquitetura
Gecko, que é a camada fundamental da tecnologia Mozilla,
e ilustra véarias fungdes de suporte quanto aos padrdes aber-
tos. O protétipo, TelaSocial, situa-se em cima, na camada
de aplicagdo ou extensao, e assim, utiliza e disponibiliza es-
tas tecnologias Web, além de véarias outras funcionalidades
que sdo importantes quanto as sessoes de navegagao.

3.2 Suporte Web Offline

Dada uma sessdo navegagdo, onde um usudrio utiliza-se
de um navegador para o acesso a varias paginas, existem
fungdes de persisténcia de dados que permitem uma experi-
éncia rica entre sessdes de navegacdo. Como por exemplo, as
fungoes de histérico ou bookmarks permitem que um usudrio
possa revisitar uma certa pagina. Neste sentido, o HTML
5 estende este modelo para o nivel de aplicacbes Web, per-
mitindo que paginas possam armazenar dados entre sessoes.
Esta funcionalidade é definida pela especificagao Offline We-
bapps [9]. No caso de uma aplicagdo do tipo Web Mail, o
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Figura 2: Arquitetura Gecko em camadas

suporte offline pode permitir a implementacdo de um com-
portamento onde o usudrio possa compor uma mensagem
nova, voltar ao inboz, ler outras mensagens, tudo isto mesmo
que a conexdo com a Web esteja temporariamente fora do
ar.

No contexto do projeto, uma infra-estrutura de API of-
fline é critério fundamental, pois permite a implementagao
de algumas capacidades do sistema. Uma delas é que dados
de contetido possam ser agregados no contexto local da apli-
cacao cliente, permitindo uma posterior apresentagao visual
e interacdo baseada em vérios fatores, como por exemplo,
agenda. Outro critério, que garante qualidade do sistema,
trata da capacidade de se manter referéncia dos eventos que
ocorrem no sistema de tal forma que, se a conexao com a
Internet cair, o sistema mantém uma experiéncia de comu-
nicagao persistente.

4. CAPACIDADES E CENARIOS

4.1 Canais de Conteudo e Eventos de Feed

Na navegagao tradicional, controlada por um usudrio, o
acesso as paginas ocorre através de eventos de entrada. Neste
caso, a autonomia do controle da navegagao é do usudrio, que
ao clicar em links, gera eventos que fazem o navegador ob-
ter novas paginas. Por outro lado, no modelo do navegador
social, sugere-se que a interacdo com recursos Web se faga
através de eventos de entrada que nao sao diretamente as-
sociados com as agoes de usudrios. Para este fim, propoe-se
a utilizagao de feeds.

Em geral, sitios de noticias disponibilizam a colegdo dos
ultimos artigos via a utilizacao de canais de feeds, por exem-
plo utilizando-se do formato RSS, entre outros. Estes for-
matos sao bem suportados por varios sistemas de servidores
Web.

Uma das capacidades propostas é que os itens de feeds se-
jam processados individualmente uma vez que o contetido de
um dado canal de feed é recuperado pelo sistema, tornando-
se eventos de feed. Estes eventos serdo posteriormente tra-
tados por regras, que definirdo as relacbes de coreografia,
abordadas na préxima segao.

A figura 3 apresenta um documento em formato RSS, ao



lado esquerdo, dado um canal de feed. Ao lado direito, uma
base de dados é mantida, com o objetivo de caracterizar, de
forma individualizada, os itens de feed do canal.
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Figura 3: Eventos de feed criados a partir de um
canal de feed

Uma vez que cada item do feed é processado, este passa
a ser inserido como evento de feed em uma fila de even-
tos, que é representada em uma estrutura de objetos do
tipo DOM [2]. Este modelo facilita a portabilidade destes
eventos e posteriomente, através do uso de regras, serao de-
finidos aspectos sobre a formagao de contextos e agdes no
sistema. Estes itens de feed sdo mantidos com o suporte da
infra-estrutura offiine, que além de manter dados persisten-
tes durante sessOes, ainda garante a experiéncia de eventos
até em casos como queda da Internet ou indisponibilidade
dos canais. O cédigo abaixo é um exemplo de um item de
feed que foi extraido de um documento RSS e passa a existir
individualmente. Destaca-se o elemento feeditem:event, que
contém a referéncia para o item de feed originalmente encon-
trado no documento RSS, além de possuir alguns atributos
adicionais que servem como anotacdo de contexto sobre o
canal original.

<feeditem:event id="1" domain="usp.br" path="/noticia">
<item><title /><description /><link /> ... </item>
</feeditem:event>

4.2 Regras de Coreografia

A contextualizagdo dos eventos de feed é um aspecto fun-
damental, pois permite que a existéncia de items originados
a partir de RSS, possam gerar, por exemplo, experiéncias de
animagao para usudrios. Para isto, é proposto um modelo
de regras, que definirdo aspectos sobre a coordenacdo dos
eventos em uma sessao de execugao. KEstas regras permi-
tem que novos eventos, referidos aqui como eventos de con-
texto, sejam gerados em condigdes do conjunto de eventos de
feed. Para ilustrar um caso de uso, tem-se elementos de feed
inicialmente obtidos por dois canais de RSS, por exemplo
http://www.slashdot.org ( slashdot ) e http://www.w3.org
(w3 ). Um possivel interesse, é a manutengao de um evento
denominado ”Artigo”, que acontece sempre que existem itens
de feed do sitio slashdot ou items do sitio w3. Este caso de
uso é comum em aplicagoes do tipo leitores de feed, uma vez
que usudrios tem interesse em ler noticias de vérios sitios,
por exemplo através de uma categorizagdo por data.

Neste modelo, é proposta a utilizagao de seletores, que é
parte da especificagdo CSS [7]. O uso de seletores permite
a especificacdo de regras de filtro que identificam elementos.
Desta forma, é possivel fazer a selecdo dos eventos de feed

uma vez que estes se encontram disponiveis em uma abs-
tracao de dados disponivel em um documento tipo DOM. A
estrutura de regra, baseada nos seletores do CSS, permite a
especificagdo de uma sele¢cdo e a definicdo de propriedades
que sao atribuidas aos elementos da selegao:

selector {property: value}

Neste modelo, a semelhanca com CSS é limitada ao con-
texto do seletores, pois nas regras de coreografia, sugere-se
um tipo de propriedade que da suporte para contextualiza-
cao e acesso aos itens da selegdo. Esta propriedade é deno-
minada -context-event, e permite formar um novo evento no
sistema, um evento de contexto aos itens da selecao.

No exemplo abaixo, observa-se regras que ditam a cria-
¢do de eventos com nome Artigo, que conterd a referéncia
aos elementos de feed limitados pelo seletor. Neste modelo,
quando a primeira regra é satisfeita, um estado de contexto,
denominado Artigo, é criado e mantido em memoria. Uma
vez que este estado existe, um evento Artigo é também ge-
rado em uma fila de eventos de contexto. Quando a segunda
regra, referente a w3.org, é satisfeita, o estado de contexto
Artigo é atualizado e passa a receber também a referéncia
dos elementos estabelecidos nesta segunda regra, e um novo
evento Artigo é enviado na fila de eventos de contexto. Com
isso pode-se implementar um sistema de notificagdo sempre
que ocorrem novos artigos, items de feed, de ambas as fontes
de contetido, além de se manter a referéncia para os elemen-
tos, os itens.

feeditem | event [domain="www.slashdot.com"] {
-context-event: Artigo;

}

feeditem | event [domain="www.w3.org"]l {
-context-event: Artigo;

}

Desta maneira, toda vez que um evento de feed entra na
fila de eventos, as regras de coreografia sao verificadas e po-
derao gerar os eventos de contexto. No exemplo, uma vez
que cada regra é satisfeita, a abstragdo de dados Artigo,
através do estado de contexto, contém referéncias para os
conjuntos de elementos gerados pela primeira e segunda re-
gras. A existéncia do evento é importante no sentido do
fluxo de informagbes no tempo, mas o estado de contexto
funciona como um uma chave ou indice que permite acesso
direto aos elementos das selegbes referidas.

4.3 Composicao com Eventos de Contexto

Uma das capacidades do projeto é possibilitar o geren-
ciamento de relacionamentos e operagbes com eventos de
contexto. Um estado de composigdo é definido como uma
abstragdo que identifica um evento de contexto que se relaci-
ona com outros eventos de contexto que ocorreram anterior-
mente. Posteriormente, estes estados serao utilizados para
determinar agoes no ambito dos componentes Web, permi-
tindo assim, uma apresentacao e efeitos visuais.

O modelo de composigdo [5] da figura 4 apresenta um
exemplo que descreve relacionamentos entre os eventos que
ocorrem em uma sessdo. A arvore apresenta uma composi-
¢ao na qual o evento estado zoom-menu passa a existir de-
vido a um relacionamento a partir dos estados de contexto
nos niveis anteriores, abaixo, na drvore. A partir deste mo-
delo, nota-se que o evento estado show-menu seja criado,



caso os seus eventos relacionados existam anteriormente na
sessao. Da mesma forma o zoom-menu deve ocorrer.

show-menu noon

/N

eleven-am

lunch-menu

Figura 4: Destaque para os eventos de contexto que
tem relacionamento

Deste modo, para que o contexto de relacionamento seja
criado, é necessario que a regra de coreografia determine
que os estados esperados estejam existentes na sessdao. A
regra abaixo descreve a criagao do evento de contexto show-
menu através do uso de um operador do tipo general-sibling-
combinator, que é parte da recomendacao CSS3 Selectors
[15]. Este operador diz que ambos lunch-menu e eleven-am
devem existir para que a regra seja valida.

lunch-menu ~ eleven-am {
-context-event: show-menu;

}

Outros tipos de operagoes funcionais podem estabelecer
estados de relacionamentos entre eventos. A figura 5 apre-
senta um exemplo, no qual um evento de contexto Arrange
é formado sempre que quaisquer dos eventos A, B, C ou D
acontecem. Quando o evento Arrange ocorre, uma funcgéo de
relacionamento é chamada. No escopo desta fungdo pode-se
acessar os elementos que se relacionam com Arrange, abaixo
na arvore, e assim pode-se por exemplo calcular a quanti-
dade total de filhos de Arrange. Para que o evento SUM
represente o valor soma, esta fungdo precisa escrever atribu-
tos no estado de contexto do evento SUM. Desta maneira,
um possivel observador poderia verificar quantos elementos
existem no contexto Arrange e assim fazer uma apresentagao
visual apropriada.

4.4 Videografia e Widgets de Apresentaciao

Na televisdo e cinema, técnicas de videografia sdo utili-
zadas por equipes profissionais com o objetivo de criar ex-
periéncias de observagao. Captura de imagem e edigdo de
filmes é um processo caro que envolve arte, técnicas de ci-
nematografia, equipes e sistemas profissionais. O trabalho
de videografia virtual [6], propde a utilizagdo de sistemas de
software com o objetivo de se criar experiéncias de captura e
edicao de video, o que dispensa equipes de filmagem e edigao
em certos cenarios. Como por exemplo, dada a cena em vi-
deo de uma aula, o professor poderia ser removido da frente
do quadro dependendo apenas de critérios de captura e ob-
servacdo. Em outros casos, o sistema pode ativar um efeito

Arrange =* {
-context-call-sum: Sum

}

Arrange

AB,CD{
-context-event: Arrange;

}

Figura 5: Existéncia de eventos A,B,C,D implicam
que a operagao do tipo soma seja calculada

de zoom criando-se por exemplo uma experiéncia visando
destaque.

Esta ideia valoriza as intencoes de observagao em uma
dada cena de acontecimentos. Além das intengoes, as téc-
nicas de edi¢do visual permitem as execucgoes de efeitos no
video e assim, caracteriza-se a cena de observagao. No con-
texto do navegador social, o equivalente a cena passa a ser
colecdo de eventos de entrada. Os eventos de contexto, ori-
ginados pelas regras de coreografia, funcionam como indica-
dores e permitem que experiéncias de apresentagao possam
ser ativadas.

A utilizagao de widgets é proposta como modelo para defi-
ni¢do dos componentes de apresentagao baseados em padrées
abertos. A infra-estrutura do toolkit Web permite que wid-
gets possam ser dinamicamente inseridos ou removidos no
contexto do documento de representagdo visual do sistema,
que pode ser um documento tipo HTML. A interagdo entre
os eventos de contexto e componentes widgets é proposta
via eventos de agao que disparam a execucao de fungoes no
escopo dos widgets.

A figura 6 coloca um caso de uso com uma experiéncia vi-
sual de um calendério que possui duas fungoes principais. A
primeira permite a atualizacao de contetido referente ao dia.
A outra é a agdo de se alternar a folha do més. Assumindo-se
que um novo item de calenddrio é representado pelo evento
UpComing, um evento de agdo permitird que o widget do
calenddrio possa se atualizar. Um outro evento de acao é
associado pela regra FlipCalendar, que acontece na ocorrén-
cia de um evento de atualizacdo de més, MonthEvent.

UpComing {
-event-action: calendar.update;

}
MonthEvent {
-event-context: FlipCalendar

}
FlipCalendar {
-event-action: calendar.flip

}

Os eventos de acao permitem a reutilizacdo de widgets
em contextos diferentes, e também o mapeamento entre os
eventos de contexto com possiveis operagoes que Sdo exe-
cutadas no escopo do widget. Uma vez que o widget recebe
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Figura 6: Coreografia de eventos visando comporta-
mentos de interagao visual

um evento, o estado de contexto do evento é passado ao wid-
get, possibilitando o acesso aos elementos de conteido. De-
pendendo dos relacionamentos de coreografia, pode-se criar
estados de contexto que agregam informagées no tempo, e
assim estabelecer vinculos de atualizagdo no escopo do wid-
get. Como por exemplo, pode-se acumular dados em um
widget que mantém a visualizagao de um gréfico de pizza.

Em outro cenéario de uso, é possivel a utilizagdo de efeitos
visuais que podem ser aplicados a um ou varios widgets em
uma pagina de visualizagao. Este efeito pode ser executado
inserindo-se regras de estilo CSS em tempo de execugdo no
documento de apresentacdo em HTML. De maneira similar
aos eventos de agdo, é necessario que um evento de agao seja
definido, e que uma agao de geragao de estilo seja executada.
Neste caso, a caracteristica principal é que as regras de es-
tilo estariam sendo aplicadas aos elementos em tempo de
execucdo. O cddigo abaixo exemplifica uma regra de efeito
de transicdo utilizando-se de de CSS3 Transitions [1].

targetwidget {
transition-property: zoom, left, top;
transition-duration: 4s, 4s, 4s;

}

5. CONSIDERACOES FINAIS

No modelo proposto, é sugerida a utilizacao de padroes
abertos Web e tecnologias da infra-estrutura de um navega-
dor Web, visando uma experiéncia de interacao inicialmente
para espagcos fisicos de convivio das pessoas. Neste sentido,
abordou-se cendrios que exploram um modelo de eventos
para governanga de conteido baseado em fontes de conteido
de redes na Web, como por exemplo redes sociais.

Com este trabalho, busca-se contribuir com uma expe-
riéncia de comunicagdo social que é compativel com a na-
tureza evolutiva da Web, por exemplo, promovendo a reu-
tilizagdo de componentes visuais para fins de apresentagdo
de conteiiddo em ambientes publicos e semi publicos. Tam-
bém busca-se explorar a criacdo de modelos de coreografia
para representacao de vérios cendrios de uso, visando causar
oportunidades de interagao e um modelo participativo para
comunidades. Em casos de experimentagao do protétipo ini-
cial [4], foi observado interacdo de usudrios através da dis-
ponibilizagdo de experiéncias com redes sociais utilizando-se
canais de feeds. Em um dos testes, o painel foi colocado em
local tipo conferéncia, monitorando um canal de interesse
disponivel no sitio Twitter.com. Foi constatada a participa-
cao por usudrios da localidade, através de agao indireta, via
acesso ao Twitter.com por computadores da universidade.

Trata-se de um resultado subjetivo, pois existe a presenca
fisica do painel, além de feedback em tempo real, que sao
fatores motivadores. No entando, entende-se como positivo
pois tratou-se de participagédo relevante ao contexto da con-
feréncia local.

Em termos de continuidade, busca-se incluir melhorias
quanto a captura da atividade do sistema, visando trabalhos
de anéliases quanto aos cendrios e modelos para governanca
e manutengdo das regras de coreografia. Busca-se explorar
novas possibilidades de interagao, visando experiéncias dina-
micas com a comunidade, além de melhorias na aplicagao,
visando maiores projetos e potencialmente trabalhos aplica-
dos nas comunidades. Maiores informagoes sobre o sistema
podem ser encontradas no repositério:

https://github.com/taboca/TelaSocial
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